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ABSTRAK 
 
Augmented Reality atau Augmentasi Realiti (AR) merupakan teknologi baru yang menggunakan 
program komputer bagi menampilkan objek maya dalam dunia realiti. Penggunaan AR dalam 
penyampaian informasi mampu menarik minat masyarakat terutama generasi muda. Justeru, 
kajian ini membincangkan mengenai penghasilan animasi kepentingan pokok terhadap alam 
sekitar yang berasaskan teknologi AR. Animasi ini dibina untuk menyampaikan maklumat 
mengenai isu penjagaan alam sekitar melalui penanaman pokok. Pelbagai unsur multimedia 
seperti teks, grafik dan audio diintegrasi ke dalam animasi AR untuk meningkatkan kesan 
penyampaian maklumat. Objek animasi tiga dimensi direka bentuk dan dibangun berdasarkan isu 
kepentingan pokok di dalam kehidupan. Dua perisian utama yang digunakan adalah Adobe Flash 
Professional CS6 dan Autodesk 3ds Max. Animasi AR ini dikendalikan bersama dengan kamera 
web serta penanda dalam buku Flip AR. Pengguna animasi ini boleh menimba persepsi baru 
tentang kepentingan pokok dan nilai murni mencintai alam sekitar.  
 
Kata kunci: alam sekitar; animasi; augmentasi realiti  
 
ABSTRACT 
 
Augmented Reality (AR) is a new technology that uses a computer program for displaying virtual 
objects in the real world. Using AR in conveying information able to attract the public, especially 
the younger generation thus, this study discusses the development of animation about the 
importance of trees towards the environment based on AR technology. This animation is built for 
the purpose of delivering information on environmental issues through the planting of trees. 
Various types of multimedia elements such as text, graphics, animation and audio were integrated 
into the AR animation to enhance the effect of information delivery. Three dimensions animated 
objects were designed and developed according to the issues of the importance of trees in our 
lives. Adobe Flash Professional CS6 and Autodesk 3ds Max are two main softwares used in this 
study. This AR animation is function together with webcam and markers in AR Flip book. Users 
of this animation can gain new perception of the importance of trees and will appreciate more of 
the environment. 
 
Keywords: environment; animation; augmented reality 
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1. Pengenalan   
 
Alam sekitar yang bersih amat bernilai dan memainkan peranan penting dalam kehidupan kita. 
Ia membawa kesejahteraan dan persekitaran yang sihat kepada masyarakat. Sejajar dengan 
perkembangan pembangunan tanpa limitasi menyebabkan berlakunya peningkatan kes 
pencemaran. Kualiti udara di bandar, kualiti air sungai, kemusnahan kawasan hutan rimba, sisa 
buangan isi rumah dan sisa berbahaya merupakan beberapa contoh isu alam sekitar yang 
dihadapi oleh sesetengah negara (Aini et al. 2003).  
 
Peningkatan isu pencemaran alam sekitar membimbangkan pelbagai pihak. Oleh itu, 
keperluan untuk melahirkan masyarakat yang lebih bertanggungjawab terhadap alam sekitar 
turut dipentingkan. Ilmu pengetahuan mengenai penjagaan alam sekitar dapat meningkatkan 
kesedaran masyarakat dan melahirkan individu yang prihatin serta mengambil tindakan positif 
terhadap alam sekitar (Kollmuss & Agyeman 2002). Pelbagai usaha dan program kesedaran 
alam sekitar telah dibina untuk masyarakat. Namun begitu, kes pencemaran masih meningkat 
dan mesej penjagaan alam sekitar kurang diberi perhatian oleh orang ramai (Noor Azizah & 
Zanaton 2015). Tahap kesedaran masyarakat terhadap alam sekitar yang rendah mengakibatkan 
mereka sukar meramalkan kesan yang mungkin berlaku terhadap alam sekitar dan ini 
mengakibatkan peningkatan kes pencemaran termasuklah hakisan tanah (Jamilah et al. 2011). 
 
Menurut National Geographic (2013), penebangan hutan boleh menyebabkan hakisan tanah. 
Tanpa perlindungan daripada pokok, tanah mudah menjadi kering disebabkan pendedahan 
kepada matahari sepanjang hari. Pokok juga membantu dalam pengekalan kitaran air dengan 
mengembalikan wap air kembali ke atmosfera. Akar pokok menyerap air hujan dan 
menggenggam tanah-tanih dengan ketat bagi mengelakkan hakisan dan keruntuhan tanah.            
Keseimbangan alam sekitar dapat dipelihara melalui penanaman pokok. Kestabilan ekosistem 
dan udara yang bersih membekalkan persekitaran yang sihat dan selesa. Isu penjagaan alam 
sekitar melalui penanaman pokok ini boleh disampaikan kepada masyarakat dengan penggunaan 
media. Ini selaras dengan pendapat Kushwaha (2015) yang menyatakan media memainkan 
peranan yang penting dalam pendidikan persekitaran. 
 
Usaha memberi kefahaman dan pengajaran mengenai penjagaan alam sekitar seperti 
kepentingan pokok, ianya boleh dipergiatkan melalui penggunaan media kepada masyarakat 
terutama generasi muda. Menurut Zulkifli (2007), ruangan kesedaran alam sekitar di media 
utama perlu diperluas dengan penyampaian yang lebih menarik dan disesuaikan terhadap setiap 
kelompok masyarakat. Teknik penyampaian maklumat melalui media boleh ditambahbaik 
dengan menjalankan inovasi dan pengintegrasian teknologi baru supaya lebih mendekati dan 
menarik perhatian di samping memberi pengajaran kepada generasi muda. Ini selaras dengan 
dapatan kajian oleh Rian dan Kamisah (2012) bahawa strategi pengajaran yang 
mengkombinasikan penggunaan pelbagai media pengajaran sama ada dengan penggunaan 
teknologi komunikasi maklumat mahupun penggunaan modul berasaskan alam sekitar boleh 
memberikan kesan yang positif. Jessnor Elmy et al. (2017) juga menyatakan keberkesanan 
penggunaan teknologi khususnya Augmented Reality (AR) sebagai pedagogi pembelajaran dan 
pengajaran yang moden. AR merupakan sejenis realiti maya yang bertujuan untuk meniru alam 
sekitar sebenar dalam komputer serta memaparkan informasi atau objek secara maya dalam 
dunia realiti (Vallino 1998). 
 
Cabaran utama dalam usaha pelestarian alam adalah kesedaran dan penerimaan masyarakat 
(Mazaitul Shima et al. 2015). Justeru, kesedaran tentang kepentingan alam sekitar harus diterap 
di kalangan generasi muda. Penglibatan golongan muda dalam program menanam pokok adalah 
salah satu cara bagi menyemai kesedaran mereka terhadap kepentingan alam sekitar (Borneo 
Post 2017). Melalui pemerhatian yang dilakukan oleh penulis, informasi mengenai kepentingan 
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pokok terhadap alam sekitar kurang disampaikan di kalangan masyarakat terutamanya generasi 
muda. Kebanyakan daripada mereka tidak mengetahui atau mengambil perhatian terhadap 
kebaikan penanaman pokok kepada alam sekeliling. Ini menyebabkan mereka kurang peka 
terhadap isu penjagaan alam sekitar (Tan & Norzaini 2011) dan kurang menjalankan aktiviti 
penanaman pokok. Berdasarkan kajian lepas dan senario semasa, maka animasi berasaskan 
teknologi AR dibangun untuk menarik minat masyarakat terutama generasi muda dalam 
menyampaikan maklumat mengenai kepentingan pokok terhadap alam sekitar 
 
2. Metodologi Kajian  
 
Menurut Pusat Rujukan Persuratan Melayu (2013), animasi adalah proses menjadikan sesuatu 
agar kelihatan hidup. Perkataan animasi berasal dari Latin yang bermaksud “dihidupkan” 
ataupun “bring to life”. Penggunaan animasi menceriakan proses persembahan maklumat dan 
menjadikannya informasi kelihatan lebih menarik berbanding dengan penggunaan teks dan imej 
statik. Pengguna yang tertarik akan fokus dalam isi kandungan animasi dan secara tidak 
langsung maklumat penting dapat disalurkan. Perkembangan teknologi membolehkan animasi 
dipersembahkan dengan pelbagai bentuk dan aspek. Antaranya teknologi baru yang diguna 
dalam penyampaian maklumat adalah teknologi AR. 
 
AR mengintegrasikan informasi digital secara langsung dengan persekitaran pengguna dalam 
masa nyata (Rouse 2011). Pengguna perlu memuat turun aplikasi atau plug-in untuk 
merealisasikan aplikasi AR. Kebanyakan aplikasi AR dibina dalam Flash atau Shockwave dan 
memerlukan program kamera web untuk menyampaikan maklumat yang terdapat dalam penanda 
melalui komputer. Penanda biasanya dalam bentuk geometri atau kod bar yang dikelilingi 
dengan bingkai hitam. Apabila aplikasi AR menerima maklumat digital yang terkandung dalam 
penanda, ia melaksanakan kod program AR dan memaparkan maklumat tersebut dalam skrin 
komputer.  
 
Penanda berfungsi sebagai penyimpan maklumat animasi tiga dimensi (3D). Ia diperlukan 
untuk berinteraksi dengan kamera web dan program AR. Pelbagai jenis bentuk atau corak boleh 
dihasilkan sebagai penanda AR tetapi dengan syarat corak perlu dikelilingi oleh rangka segi 
empat berwarna hitam. ARToolkit Marker Generator digunakan untuk mengecam corak penanda 
dan menyimpan corak tersebut dalam fail yang berformat “.pat”. Rajah 1 menunjukkan corak 
penanda yang terhasil. 
 
 
 
 
Rajah 1: Corak penanda 
 
 
Kajian ini mengaplikasi kaedah pembangunan Rapid Prototyping (Boulet 2009) yang meliputi 
empat fasa iaitu fasa analisis, fasa reka bentuk, fasa pembangunan dan yang terakhir fasa 
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implementasi. Setiap fasa berhubung kait di antara satu sama lain. Penerangan ringkas setiap 
fasa adalah seperti berikut: 
 
(1) Fasa Analisis. 
 Aktiviti fasa ini adalah menganalisis keperluan serta menentukan objektif kajian. 
Berdasarkan pembacaan kajian lepas dan pemerhatian terhadap isu semasa dan keperluan 
masyarakat, tercetusnya idea untuk membangunkan animasi 3D berkonsep kepentingan 
pokok terhadap alam sekitar yang dipersembahkan dalam bentuk AR agar maklumat 
disampai kepada generasi muda dengan kaedah yang lebih interaktif dan berkesan. 
Seterusnya, pengumpulan data dijalankan untuk mengenal pasti skop, masalah yang 
mungkin dihadapi dan maklumat kajian. Sasaran pengguna dikenal pasti dan keperluan 
pengguna iaitu generasi muda dianalisis. Aspek seperti warna dan grafik yang digunakan, 
jenis perkakasan, perisian dan teknik untuk membangunkan animasi AR dikenalpasti 
supaya strategi dapat dirancang dan memudahkan proses pembangunan projek. 
 
(2) Fasa Reka Bentuk.  
 Fasa reka bentuk dan fasa pembangunan dilaksanakan serentak dan secara berulang-ulang. 
Fasa reka bentuk memindahkan maklumat daripada fasa analisis kepada lakaran fizikal 
supaya sesuatu idea dapat digambar dengan jelas. Fasa reka bentuk mengandungi kerangka 
model konseptual, reka bentuk objek animasi 3D dan buku flip AR. Model konseptual 
dihasilkan bertujuan untuk memberikan gambaran yang jelas tentang semua elemen yang 
digunakan dalam pembangunan kajian. Objek animasi AR direka bentuk dalam bentuk 3D 
berdasarkan isu kepentingan pokok dan aspek yang perlu diberi perhatian adalah bagaimana 
objek 3D dipersembahkan untuk menyampaikan sesuatu maklumat supaya informasi yang 
ingin disampaikan mudah difahami oleh pengguna. 
 
(3) Fasa Pembangunan.  
 Ia merangkumi proses penghasilan objek dan animasi 3D. Objek 3D dihasilkan berdasarkan 
lakaran yang direka dalam fasa reka bentuk. Proses pembangunan objek 3D merangkumi 
pemodelan objek dan pemetaan tekstur. Seterusnya, animasi dibangun untuk menggerakkan 
objek 3D tersebut. Hasil animasi perlu dieksport untuk pembangunan AR. 
 
(4)  Fasa Implementasi. 
 Fasa ini meliputi proses implementasi yang mengintegrasikan objek  animasi 3D dengan 
teknologi AR. Elemen multimedia seperti teks dan audio juga digabung untuk 
menyempurnakan animasi AR. Selepas proses implementasi dilakukan, pengujian 
dijalankan untuk menguji tahap kebolehgunaan model dan animasi agar berfungsi baik 
dengan program AR serta mencapai objektif kajian. Pembetulan atau penambahbaikan 
dilaksana jika mendapati kelemahan dan kesalahan. Pengujian semula  dijalankan supaya 
kesilapan dapat dikurang dan tidak menjejaskan fasa lain. 
 
Perisian yang digunakan untuk menghasilkan objek animasi adalah Autodesk 3ds Max. Objek 
animasi perlu digambarkan dengan teliti agar dapat menarik perhatian pengguna. Selain itu, 
sebuah buku Flip Augmented Reality juga dihasilkan yang mengandungi informasi tambahan 
dan penanda AR. Terdapat 10 muka surat dalam buku tersebut. Isi kandungan buku Flip AR 
terdiri daripada cara penggunaan teknologi AR, fungsi butang serta maklumat lanjut mengenai 
kepentingan pokok terhadap alam sekitar. Grafik dan teks yang terdapat dalam buku AR 
diintegrasi dengan menggunakan perisian Adobe Photoshop CS6.  
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3. Hasil Animasi 3D 
 
Terdapat lima reka bentuk animasi 3D yang dihasilkan berdasarkan kepentingan pokok terhadap 
alam sekitar. Hasil reka bentuk adalah seperti berikut : 
 
(1) Senario pertama menunjukkan kepentingan pokok dalam membekalkan sumber makanan 
dan tempat tinggal kepada flora dan fauna. Objek yang direka bentuk meliputi monyet, 
burung, rumah, pokok dan bunga untuk menggambarkan keadaan tersebut. Rajah 2 
menunjukkan hasil reka bentuk animasi yang pertama. 
 
 
Rajah 2: Objek animasi 1 
 
 
(2) Senario kedua menerangkan kepentingan pokok dalam mengurangkan pemanasan global. 
Objek seperti beruang yang berada di kawasan pencairan ais dibangun untuk 
menggambarkan isu pemanasan global dan hasil reka bentuk ditunjukkan dalam Rajah 3. 
 
 
Rajah 3: Objek animasi 2 
 
(3) Senario ketiga menggambarkan kepentingan pokok dalam membekalkan sumber oksigen. 
Objek seperti pokok, bunga dan manusia direka bentuk untuk menerangkan oksigen yang 
dihasilkan oleh sesebuah pokok boleh menampung kehidupan manusia. Rajah 4 
menunjukkan hasil reka bentuk animasi yang ketiga. 
 
 
Rajah 4: Objek animasi 3 
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(4) Senario keempat memaparkan kepentingan pokok dalam pencegahan hakisan tanah dan 
tanah runtuh. Objek yang dibangun meliputi dua bukit yang memberikan gambaran 
terhadap keadaan penanaman pokok dan kesan penebangan pokok di kawasan bukit. Hasil 
reka bentuk ditunjukkan dalam Rajah 5. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Rajah 5: Objek animasi 4 
 
 
(5) Senario kelima yang dihasilkan berdasarkan konsep kepentingan kitar semula kertas 
terhadap pokok. Kitar semula surat khabar sebanyak 54kg boleh menyelamatkan sebuah 
pokok (ID2 Communication 2013). Objek seperti kertas dan pokok direka bentuk untuk 
menerangkan senario tersebut. Rajah 6 menunjukkan hasil reka bentuk objek animasi yang 
kelima: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Rajah 6: Objek animasi 5 
 
 
Selain daripada lima reka bentuk animasi 3D di atas, buku Flip AR juga dihasilkan yang 
mengandungi informasi tambahan dan penanda AR. Terdapat 10 muka surat dalam buku 
tersebut. Isi kandungan buku Flip AR terdiri daripada cara penggunaan teknologi AR, fungsi 
butang serta maklumat lanjut mengenai kepentingan pokok terhadap alam sekitar. Grafik 
dan teks yang terdapat dalam buku AR diintegrasi dengan menggunakan perisian Adobe 
Photoshop CS6.  Hasil reka bentuk buku Flip AR ditunjukkan seperti Rajah 7 berikut: 
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Rajah 7: Kandungan buku Flip AR 
 
4. Kesimpulan 
 
Animasi kepentingan pokok terhadap alam sekitar berasaskan Augmented Reality merupakan 
sebuah animasi 3D yang menerangkan kepentingan pokok dalam bentuk AR.  Animasi AR dan 
informasi tambahan dipaparkan melalui pengimbasan penanda dalam buku Flip AR yang 
dihasilkan. Gabungan media cetak dengan teknologi AR membolehkan pengguna memperolehi 
informasi lebih lanjut selain daripada apa yang boleh didapati daripada kertas. Secara tidak 
langsung, pengguna menimba persepsi baru tentang kepentingan pokok dan nilai murni 
mencintai alam sekitar. Dengan bantuan teknologi AR, ingatan pengguna terhadap sesuatu 
perkara boleh diperkukuhkan. Model 3D memberi imej visualisasi yang lebih menarik daripada 
objek yang berbentuk 2D. Ini mengelakkan kebosanan dan merangsang keinginan pengguna 
untuk melihat dan menumpukan perhatian terhadap informasi yang ingin disampaikan. Buku 
Flip AR direka bentuk dengan menggunakan grafik yang ringkas dan berwarna-warni supaya 
menarik perhatian generasi muda. Para guru atau ibu bapa boleh menggunakan animasi AR 
sebagai alat panduan untuk menerangkan isu penjagaan alam sekitar berdasarkan konsep 
penanaman pokok kepada pelajar atau anak mereka. Animasi yang dibangun membantu proses 
pembelajaran menjadi menarik dan menyemai nilai menyayangi alam sekitar di kalangan kanak-
kanak sejak kecil lagi. 
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